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Beschreibung 

DieErfindung betrifft ein Geldspielgerat, das neben Geld- 
gewinnen, die aufgrund zufallsgesteuerter Kombinarionen 
von Spielsymbolen oder beliebiger anderer optisch oder 5 
akustisch darstellbarer Spielmerkmale gegeben werden, auf- 
grund besonderer Spielereignisse erhohte Gewinne und/ 
oder erhohte Gewinnchancen und/oder Sonderspiele, die zu 
hoheren Gewinnen oder hoheren Gewinnchancen durch den 
erleichterten Gewinn weiterer Sonderspiele fuhren, ge- 10 
wahrt, mit Geldeingabe- und Ausgabeeinheiten, mit Ge- 
winn anzeige- und -Speichereinrichtungen und mit einer in 
einem Speicher enthaltenen Gewinn tabelle, die aufgrund ei- 
nes vorgegebenen Ge winn plans durcb Vergleich mit der je- 
weils erzielten ^Combination iiber Gewinn oder Verlust. ent- 15 
scheidet. 

Die Attraktivitat eines Geldspielgerats besteht. nicht nur 
in den in Aussicht gcslclltcn Geldgcwinncn, sondem zusatz- 
lich auch in der besonderen Art des Spielablaufs und den er- 
kennbaren Gewinnchancen, durch die das Interesse und die 20 
Spannung eines Spielers erhoht. wird. Ein Geldspielgerat, 
das dem Spieler uber den gesamten Spielveriauf gleiche Ge- 
winnchancen ge wahrt, kann langweilig wirken, so daB die 
von dem Spieler dem Gerat gewidmete Aufmerksamkeit 
sinkt. und das Interesse verlorengeht, weil keine spannenden 25 
Spielvariationen auftreten und zu erwarten sind. 

Aufgabe der Erfindung ist es daher, ein Geldspielgerat der 
eingangs angegebenen Art zu schaffen. das einen erhohten 
Spielanreiz bietet und dessen Spielablauf mit erhohter Auf- 
merksamkeit. und Spannung verfolgt wird. 30 

ErfindungsgemaB wird diese Aufgabe bei einem Geld- 
spielgerat der eingangs angegebenen Art dadurch gelost, 
daB mehrere in Stufen aufeinanderfolgende Geratezustande 
vorgesehen sind, denen die Gewinne und/oder Gewinnchan- 
cen gegeniiber der vorhergehenden erhoht sind oder in de- 35 
nen Sonderspiele gewahrt werden, und da8 der nachsthohere 
Geratezustand nach Ablauf einer vorbestimmten Spielzeit 
und/oder einer vorbestimmten Anzahl von Spielen und/oder 
bei Auftreten besonderer Spielmerkmalskombinalionen er- 
reicht. wird. 40 

Das erfindungsgeiiiaBe Geldspielgerat bietet. einen erhoh- 
ten Spielanreiz, da bei diesem nicht standig ein gleichartiger 
Spielablauf erfolgt, sondern sich die Spielablaufe entspre- 
chend der jeweils erreichten Stufe andern, so daB die Spiele 
mit erhohter Spannung verfolgt. werden. 45 

Nach einer Weiterbildung der Erfindung ist vorgesehen, 
daB der Geratezustand bei Auftreten bestimmter ungiinstiger 
Spielmerkmalskombinationen oder Ereignisse ruckgestufl 
wird. 

Eine Ruckstufung des Geratezu stands kann auch erfol- 50 
gen, wenn das Gerat fur eine bestimmte Zeit nicht bespielt 
worden ist 

Die Attraktivital des Gerats kann zusatzlich dadurch er- 
hoht werden, daB eine die jeweilige Stufe des Gerats anzei- 
gende Anzeigeeinrichtung vorgesehen ist. Die Anzeigeein- 55 
richtung kann aus einer beleuchtbaren Buchstabenfolge be- 
stehen, in der eine der jeweiligen Stufe entsprecfiende An- 
zahl von Buchstaben beleuchtet ist. Die Buchstabenfolge 
kann beispielsweise aus dem (leratenamen bestehen. 

Die Anzeigeeinrichtung kann auch aus einer mehrere be- 60 
leucht.bare Felder aufweisenden Figur bestehen, bei der eine 
der jeweiligen Stufe entsprechenden Anzahl von Feldern be- 
leuchtet ist. 

Nach einer Weiterbildung der Erfindung ist vorgesehen, 
daB fur cincn Spicier, der cine hohcrc Gcratcstufc crrcicht. 65 
hat, diese Stufe nicht veriorengeht, wenn er sein Spiel ab- 
bricht. Um den alten Geratezustand wieder herzustellen, 
kann die Steuerelektronik des Gerats einen Speicher aufwei- 
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sen, in den bei Beendigung des Spiels die erreichte Stufe ab- 
gelegt wird, wobei durch Eingabe eines speziellen Codes 
oder durch eine individuelie Speicherkarte, die in einen Kar- 
tenleser des Gerats einfuhrbar ist, die zuvor erreichte Stufe 
wieder aufgerufen werden kann. 

Das erfindungsgemaBe Geldspielgerat kann beispiels- 
weise eine Steuerelektronik besitzen, die in Stufen unter- 
schiedliche Geratezustande einstelien kann. Bei unbespiel- 
tem Gerat befindet sich das Gerat in seinem Grundzustand 
Z0. In diesem Zustand werden Gewinne nur aufgrund be- 
stimmter Kombinationen von Spielsymbolen gegeben. Nach 
einer festgelegten Zeit oder nach einer bestimmten Anzahl 
von ununterbrochen durchgefuhrten Spielen wird der Zu- 
stand Zl erreicht, in dem die Gewinnchancen beispielsweise 
erhoht sind. In dem Zustand Zl konnen beispielsweise dop- 
peite Gewinne gewahrt werden. Nach Ablauf einer weiLeren 
Zeit oder dem aufeinanderfolgenden Abspielen einer vorbe- 
stimmten Anzahl von Spielen kann dann der nachsthohere 
Geratezustand Z2 erreichl werden, in dem die Gewinne und/ 
oder Gewinnchancen weiter erhoht sind. Das erfindungsge- 
maBe Gerat. kann beispielsweise sieben aufeinanderfolgende 
Gewinnstufen aufweisen, in denen von Stufe zu Stufe die 
Gewinne und/oder Gewinnchancen erhoht werden. 

Andererseits kann vorgesehen werden, daB aufgrund be- 
stimmter Spielereignisse das Gerat zuriickgestufl wird. 

Als besondere Belohnungen in den einzelnen Stufen kann 
beispielsweise eine Ausspielungswiederholung gewahrt 
werden, wenn die vorhergehende zu keinem Gewinn gefuhrt. 
hat. Weiterhin konnen hohere Stufen der Risikoleiter er- 
reicht werden. Eine in einer Stufe gewahrte Vergtinstigung 
kann darin bestehen, daB bei Sonderspielen in jedem Spiel 
ein Gewinn gewalirt wird. Weiterhin konnen bestimmte 
Spielsymbole vorgesehen werden, die bei Erreichen vorbe- 
stimmter Stufen iminer zu Gewinnen fuhren. In der hoc li- 
sten erreichbaren Stufe kann beispielsweise vorgesehen 
werden daB bei jedem Spiel gewonnen wird. 

Das erfindungsgemaBe Geldspielgerat. belohnt einen 
Spieler fiir langeres Spielen. Weiterhin wird die Spannung 
des Spielers derart erhoht, daB er einen Anreiz zum Weiter- 
spielen hat. Aufgrund der Variabilitat. der Spielablaufe wird 
ein abwechslungsreiches Spiel erreicht, bei dem das Inter- 
esse des Spielers nicht so schnell ermudet. 

Patentanspriiche 

1. Geldspielgerat, 

das neben Geldgewinnen, die aufgrund zufallsgesteu- 
erter Kombinationen von Spielsymbolen oder beliebi- 
ger anderer optisch oder akustisch darstellbarer Spiel- 
merkmale gegeben werden, aufgrund besonderer Spiel- 
ereignisse erhohte Gewinne und/oder erhohte Gewinn- 
chancen und/oder Sonderspiele, die zu hoheren Gewin- 
nen oder hoheren Gewinnchancen durch den erleichter- 
ten Gewinn weiterer Sonderspiele fuhren, gewahrt, 
mit Geldeingabe- und -Ausgabeeinheiten, 
mit Gewinnanzeige- und -Speichereinrichtungen und 
mit einer in einem Speicher enthaltenen Gewinnta- 
belle, die aufgrund eines vorgegebenen Gewinnplans 
durch Vergleich mit der je weils erzielten Kombinadon 
iiber Gewinn oder Verlust entscheidet, dadurch ge- 
kennzeichnet, 

daB in melireren Stufen aufeinanderfolgende Geratezu- 
stande vorgesehen sind in denen die Gewinne und/oder 
Gewinnchancen gegenuber der vorhergehenden Stufe 
erhoht sind oder in denen Sonderspiele gewahrt wer- 
den, und 

daB der nachsthohere Geratezustand nach Ablauf einer 
vorbestimmten Spielzeit und/oder einer vorbestimmten 
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Anzahl von Spielen und/oder bei Auftreten besonderer 
Spielmcrkmalskonibinat.ionen erreicht wird. 

2. Geldspielgerat nach Anspruch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB der Geratezustand bei Auftreten be- 
stirnmter ungunstiger Spieimerkmalskombinationen 5 
oder Ereignisse zuruckgestuft wird. 

3. Geldspielgerat nach Anspruch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB eine Ruckstufung des G era tezus lands er- 
folgt, wenn das Gerat. fur eine bestimmie Zeit. nicht be- 
spielt worden ist. 10 

4. Geldspielgerat. nach einem der Anspruche 1 bis 3, 
dadurch gekennzeichnet. daB eine die jeweilige Slufe 
des Gerats anzeigende Anzeigeeinrichtung vorgesehen 
ist. 

5. Geldspielgerat nach Anspruch 4 7 dadurch gekenn- 15 
zeichnet, da6 die Anzeigeeinrichtung aus einer be- 
leuchtbaren Buchsiabenfolge besteht, von der eine der 
jcwciligcn Stufc cntsprcchcndc Anzahl von Buchsta- 
ben erleuchtcl ist. 

6. Geldspielgerat nach Anspruch 4, dadurch gekenn- 20 
zeichnet, daB die Anzeigeeinrichtung aus einer nieh- 
rere beleuchtbare Felder aufweisenden Figur besteht. 
bei der eine der jeweiligen Stufe entsprechende Anzahl 
von Feldern beleuchter ist. 

7. Geldspielgerat nach einem der Anspruche 1 bis 6, 25 
dadurch gekennzeichnet, daB die Steuerelektronik des 
Gerats einen Speicher aurweist, in den bei Beendigung 
des Spiels die erreichte Stufe abgelegt wird, und daB 
durch Eingabe eines speziellen Codes oder durch eine 
indi viduelle Speicherkarte, die in einen Kartenleser des 30 
Gerats einfuhrbar ist, die zuvor erreichte Stufe wieder 
aufgerufen werden kann. 
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